





2.1 SEJARAH  PT. PELABUHAN INDONESIA CABANG TANJUNG 
PERAK 
 Dalam lingkup ini akan dijelaskan tentang lokasi, profil PT. 
PELABUHAN INDONESIA CABANG TANJUNG PERAK dengan menjelaskan 
Visi dan misi .Sumber : (perakport, 2011 )  
2.1.1  PROFIL PT. PELABUHAN INDONESIA CABANG TANJUNG 
PERAK 
Tanjung Perak merupakan salah satu pintu gerbang Indonesia, yang 
berfungsi sebagai kolektor dan distributor barang dari dan ke Kawasan Timur 
Indonesia, termasuk propinsi Jawa Timur. Karena letaknya yang strategis dan 
didukung oleh hinterland yang potensial maka pelabuhan Tanjung Perak juga 
merupakan Pusat Pelayanan Interinsulair Kawasan Timur Indonesia. 
Dahulu kapal-kapal samudera membongkar dan memuat barang-
barangnya di selat Madura untuk kemudian dengan tongkang dan perahu-perahu 
dibawa ke Jembatan Merah (pelabuhan pertama waktu itu), yang berada di 
jantung kota Surabaya melalui sungai Kalimas. 
Karena perkembangan lalu lintas perdagangan dan peningkatan arus 
barang serta bertambahnya arus transportasi maka fasilitas dermaga di Jembatan 
Merah itu akhirnya tidak mencukupi. Kemudian pada tahun 1875 Ir.W.de Jongth 
menyusun rencana pembangunan Pelabuhan Tanjung Perak agar dapat 
memberikan pelayanan kepada kapal-kapal samudera membongkar dan memuat 
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secara langsung tanpa melalui tongkang-tongkang dan perahu-perahu. Akan tetapi 
rencana ini kemudian ditolak karena biayanya sangat tinggi. 
Selama abad 19 tidak ada pembangunan fasilitas pelabuhan, padahal lalu 
lintas angkutan barang ke Jembatan Merah terus meningkat. Sementara rencana 
pembangunan pelabuhan yang disusun Ir.W.de.Jongth dibiarkan terlantar. 
Pada sepuluh tahun pertama abad ke-20 Ir.W.B.Van Goor membuat 
rencana yang lebih realistik yang menekankan suatu keharusan bagi kapal-kapal 
samudera untuk merapatkan kapalnya pada kade/tambatan. Dua orang ahli 
didatangkan dari Belanda yaitu Prof.DR.Kraus dan G.J. de Jong untuk 
memberikan suatu saran mengenai rencana pembangunan Pelabuhan Tanjung 
Perak. 
Setelah tahun 1910, pembangunan pisik Pelabuhan Tanjung Perak dimulai, 
dan selama dilaksanakan pembangunan ternyata banyak sekali permintaan untuk 
menggunakan kade/tambatan yanb belum seluruhnya selesai itu. 
Dengan selesainya pembangunan kade/tambatan, kapal-kapal Samudera 
dapat melakukan bongkar muat di Pelabuhan. Pelabuhan Kalimas 
selanjutnya berfungsi untuk melayani angkutan tradisional dan kapal-kapal layar, 
sementara pelabuhan yang terletak di Jembatan Merah secara perlahan mulai 
ditinggalkan. 
Untuk mendukung peranan itu pada tahun 1983 telah diselesaikan 
pembangunan terminal antar pulau yang kemudian diberi nama Terminal Mirah. 
Untuk keperluan pelayanan penumpang kapal laut antar pulau juga dibangun 
terminal penumpang yang terletak di kawasan Jamrud bagian utara. 
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Berdampingan dengan terminal untuk pelayanan penumpang Surabaya Madura 
yang beroperasi 24 jam penuh.Sejak itulah, Pelabuahan Tanjung Perak telah 
memberikan suatu kontribusi yang cukup besar bagi perkembangan ekonomi dan 
memiliki peranan penting, tidak hanya bagi peningkatan lalu lintas perdagangan di 
Jawa Timur tetapi juga bagi seluruh Kawasan Timur Indonesia. 
 
Gambar  2.1 Kawasan Pelabuhan Tanjung Perak 
(sumber :perakport,2011) 
 
Seiring dengan berjalannya waktu, Pelabuhan Tanjung Perak telah pula 
membuktikan peranan strategisnya sebagai pintu gerbang lau nasional (Gateway 
Port). Untuk itu dipersiapkanlah pembangunan terminal petikemas bertaraf 
Internasional yang pelaksanaan pisiknya dapat diselesaikan pada tahun 1992. 
Terminal petikemas itu saat ini dikenal dengan nama Terminal Petikemas 
Surabaya dengan kapasitas tampung hingga satu juta TEUs/tahun. Dengan 
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berbagai fasilitas tersebut Pelabuhan Tanjung Perak terus bergerak mendorong 
pertumbuhan kota Surabaya dan sekitarnya. Berbagai kawasan industri tumbuh, 
antara lain, Surabaya Industrial Estate Rungkut (SIER), Pasuruan Industrial Estate 
Rembang (PIER) dan Ngoro Industrial Estate. 
2.1.2 VISI  dan  MISI PT. PELABUHAN INDONESIA CABANG 
TANJUNG PERAK 
Adapun visi dan misi PT. Pelabuhan Indonesia Cabang Tanjung Perak 
untuk bisa menjadi lebih baik kedepannya yaitu  : 
 VISI  :    
Mengelola Pelabuhan agar mampu menjadi Pelabuhan kelas dunia 
sehingga dapat menempatkan diri dalam jaringan pelabuhan internasional. 
 MISI : 
1.Menyediakan dan memberikan jasa kepelabuhanan yang bermutu dan 
berdaya saing tinggi bagi kepentingan masyarakat umum serta memupuk 
keuntungan melalui pengelolaan perusahaan yang profesional dengan 
pemanfaatan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
2.Memberikan kontribusi optimal bagi perkembangan negara pada umumnya 
dan penerimaan perusahaan pada khususnya. 
(sumber :perakport,2011) 
2.1.3 Lokasi Pelabuhan Tanjung Perak 
Pelabuhan tanjung perak merupakan salah satu pintu gerbang untuk masuk 
menuju Indonesia. Adapun peta lokasi seperti gambar 2.2 . 
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Gambar  2.2 Lokasi Pelabuhan  
Lokasi Pelabuhan Tanjung Perak adalah sebagai berikut :  
1.  Alamat  Pelabuhan   : Jl. Tanjung Perak Timur No. 620   
Kelurahan    : Perak Timur  
Kecamatan   : Pabean Cantian  
Kabupaten   : Surabaya  
Propinsi    : Jawa Timur  
Posisi    : 112º 44'100”   -   112º32'40” BT  
7º11'50”   -   70º13'20” LS    
2. Status Pelabuhan    : Pelabuhan komersial  
3. Jenis Pelabuhan   : Umum  
4. Kode Pos    : 60165  
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5. Telepon, Faximile  : 031 3291992 – 96, 031 3293994  
6. Kelas Pelabuhan   : Utama   
7. Kepanduan   : Wajib Pandu  
8. S S B    :  
     - Nama Stasiun   : Stasiun Pandu Surabaya  
     - Frequensi (KHZ/MHZ)  : 156.600 KHz / Ch. 12  
2.1.4 Fasilitas Pelabuhan Tanjung Perak 
 Fasilitas pelabuhan yang terdapat di Tanjung Perak yang melayani 
kegiatan bongkar muat barang dan penumpang, untuk kawasan timur Indonesia, 
terdiri dari:  
1. Terminal Jamrud  
2. Terminal Berlian  
3. Terminal Nilam  
4. Terminal Mirah  
5. Terminal Kalimas  
6. Terminal Penumpang  
7. Terminal RoRo (roll-on roll-off)  
8. Terminal Petikemas Surabaya  
2.1.5 Pengguna Jasa 
Berikut adalah sebagian pengguna jasa yang memiliki bisnis pelabuhan 
dan terminal serta yang memiliki kedekatan dengan bisnis pelabuhan. 
1. Terminal Mirah 
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Pelabuhan Tanjung Perak adalah salah satu pintu gerbang untuk masuk 
menuju Indonesia. Pelabuhan Tanjung Perak menjadi pusat distribusi barang dan 
produk lainnya untuk wilayah Indonesia timur, khusunya di jawa timur itu sendiri 
Untuk meningkatkan pelayanan bongkar muat di Pelabuhan Tanjung 
Perak, PT Pelabuhan Indonesia III telah menyatakan menjadi Terminal Operator 
pada tanggal 21 Maret 2011 untuk tiga wilayah terminal yaitu : Terminal Jamrud, 
Terminal Mirah dan terminal Nilam. 
 
Gambar  2.3 Terminal Mirah  
Terminal Mirah untuk melayani pelayaran samudra, antar pulau, angkutan 
Barang umum (general cargo) dalam negeri .Tingginya tingkat arus distibusi 
barang domestic membuat Terminal Mirah yang kini sudah dilengkapi dengan 2 
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unit rubber tyred Gantry (RTG) menjadi sebuah terminal yang bergerak fokus 
dalam pelayanan petikemas. 
 
2. Terminal Jamrud 
PT Pelindo III (Persero) Cabang Tanjung Perak memiliki terminal yang 
dikelola untuk melayani jasa bongkar muat barang yang tergolong ke dalam jenis 
general cargo. Terminal Jamrud menjadi terminal yang dikelola untuk menangani 
jasa bongkar muat multipurpose. 
 
Gambar  2.4 Terminal Jamrud   
Terminal Jamrud dikelola oleh konsorsium yang bernama JASKOTAMA 
(Jamrud Stevedoring Main Consortium). Terminal Jadrud untuk melayani 
pelayaran samudra, antar pulau, angkutan barang dan penumpang. 
Tabel  2.1 Data Terminal Jamrud (sumber : dephub,2011) 
 
  
No. Description North  Jamrud   South Jamrud   West Jamrud 
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3. Terminal Nilam 
Terminal ini sebelumnya adalah terminal konvensional yang hanya 
dilengkapi beberapa gudang penyimpanan. Kini setelah direvitalisasi, Terminal 
Nilam telah menjadi Terminal kelas utama yang dikenal dengan Terminal 
Multipurpose Nilam Timur (TMNT). TMNT telah memberikan kontribusi lebih 
dari 50% pelayanan bongkar muat petikemas domestik di Pelabuhan Tanjung 
perak. 
1. Broad 1,8 Hektar  1,2 Hektar  0,3 Hektar 
2. Draft -9,1 M.LWS  -7,5 M.LWS  -8,2 M.WLS 
3. Length of Dock 1.200 M  800 M  210 M 
4. Wide of Apron 15 M  15 M  10 M 
5. Broad  of Warehouse 21.812 M2  19.248 M2  - 
6. Amount of 
Warehouse 
6  5  - 
7. Broad Field Stacking 1.912 M2  12.434 M2  5.640 M2 
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Gambar  2.5 Terminal Nilam  
Revitalisasi dilakukan dengan perbaikan gedung-gedung, moderenisasi 
gudang, perluasan lapangan penumpukan dan pembaharuan di peralatan bongkar 
muat. Adapun fasilitas – fasilitas yang dimiliki oleh Terminal Nilam antara lain : 
Tabel  2.2 Data Terminal Nilam (sumber : dephub,2011 ) 
No. Description  East Nilam  
1. Board  1,4 Hektar 
2. Draft  -9,2 LWS 
3. Length of dock  860 M 
4. Wide of Apron   15 M 
5. Board of warehouse  18.235 M2 
6. Amount of Warehouse  4 
7. Board field stacking  14.125 M2 
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Terminal Nilam untuk melayani pelayaran samudra, antar pulau, angkutan 
Barang umum (general cargo), Curah Kering, Petikemas dalam negeri. 
(sumber : dephub,2011 ) 
2.1.6 Struktur Organisasi Dermaga 
Pada gambar struktur organisasi dibawah ini merupakan struktur yang ada 




Gambar  2.6 Struktur Organisasi Dermaga   
Manager disini merupakan manager dermaga mirah yang bertanggung 
jawab terhadap semua aktivitas yang ada pada dermaga .  Manager memiliki 2 
assisten yaitu assisten manager operasional yang bertanggung jawab  dilapangan 
dan assisten manager perencanaan yang bertanggung jawab terhadap perencanaan 
dermaga salah satunya yaitu perencanaan tambat kapal. 
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2.1.7 Penentuan Posisi Tambat Kapal berbasis grafis Komputer 
Penentuan posisi tambat kapal pada suatu pelabuhan pada umumnya 
dilakukan oleh suatu divisi pelayanan Kapal. Sistem prosedur pada setiap 
pelabuhan dapat berbeda sesuai peraturan undang-undang dan pihak terkait 
lainnya menurut undang-undang, misalnya Otoritas Pelabuhan. Secara umum 
penentuan posisi tambat kapal dan skenario tambat kapal dilakukan melalui rapat 
pihak divisi perkapalan dengan pengguna jasa layanan kapal. 
 
 
Gambar  2.7 Rapat Pelayanan Jasa Kapal & Bongkar Muat Barang 
 
Secara konvensional dalam rapat menggunakan dukungan data berupa 
hardcopy gambar teknis tambatan dan dermaga maupun bantuan penyajian dalam 
bentuk visual lainnya. Hasil rapat tersebut nantinya akan digunakan untuk dasar 
penetapan untuk pelayanan jasa kapal. 
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Untuk mendukung tahapan perencanaan pelayanan kapal khususnya 
penentuan posisi tambat kapal sebuah sistem aplikasi grafis dapat membantu 
secara terpadu baik dari penyajian data terkait dari aplikasi permohonan 




Gambar  2.8 Alur Realisasi Tambat Kapal 
Adapun prosedur standar jasa tambat didermaga sebagai berikut: 
1. Schedule terminal 
2. Pembuatan EPB 
3. Pembuatan Booking Slot 
4. Approval EPB menjadi BPJK oleh Keuangan 
5. Penetapan oleh PPSA 
2.1.8 Optimalisasi Penentuan Posisi Tambat 
Perhitungan optimalisasi dengan memperhatikan utiliasi dermaga dengan 
salah satu tolok ukur BOR dapat diformulasikan dengan batasan-batasan 
tambahan khusus, sehingga secara sistem dapat memberikan penentuan yang 
paling optimal. 
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Penentuan posisi tambat kapal pada pelabuhan secara bisnis juga berkaitan 
dengan proses negosiasi dan dalam proses perencanaan terdapat aktifitas negosiasi 
sesuai faktor-faktor yang mempengaruhi penentuan seperti yang dijabarkan di 
atas. Dalam implementasinya penentuan posisi tambat kapal secara manual 
“override” diperlukan dengan tetap mengacu hasil perhitungan optimalisasi. 
Aplikasi secara penyajian harus dapat memberikan komparasi berupa 
keluaran termasuk tolok ukur BOR atas perubahan secara manual “override”, 
sehingga secara langsung dapat disajikan untuk penentuan posisi tambat kapal. 
Kemampuan tersebut secara interaktif dapat memberikan manfaat sebagai alat 
bantu yang terpadu dalam penentuan posisi tambat kapal. 
2.1.9 Operasional Tambat 
Pelayanan Kapal pada suatu pelabuhan terhadap kunjungan kapal ke suatu 
pelabuhan adalah bertujuan melakukan aktivitas bongkar-muat secepat dan 
seaman mungkin. Waktu kapal di pelabuhan (Ship Turnround Time atau Ship’s 
Time in Port) dihitung sejak kapal memanfaatkan fasilitas perairan labuh jangkar 
di mana kapal tercatat sudah tiba di pelabuhan setempat atau ketika pandu sudah 
berada di atas kapal sampai dengan berangkat meninggalkan pelabuhan di saat 
pandu melepaskan keberangkatan kapal yang bersangkutan. 
Batasan-batasan dalam perencanaan Pelayanan Kapal merupakan hal yang 
perlu didefinisikan agar penentuan posisi tambat kapal dapat memenuhi. 
2.1.10 Rasio pemakaian fasilitas dermaga 
Tolok ukur intensivitas pemakaian fasilitas dermaga tambatan (kade) 
dinyatakan dengan Berth Occupancy Ratio (BOR). Rasio pemakaian dermaga 
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(BOR) adalah ukuran proporsi panjang dermabga terpakai terhadap panjang 
dermaga terserdia dalam satuan waktu, dengan formulasi umum sebagai berikut:  
   … (1) 
Perhitungan rasio pemakaian dermaga (BOR) secara khusus dapat 
dilakukan dengan memakai rumus alternatif: 
  … (2) 
Sesuai prinsip utilisasi kunjungan kapal ke suatu pelabuhan, rasio 
pemakaian fasilitas dermaga (BOR) menjadi salah satu aspek barometer dalam 
melakukan perencanaan posisi tambat kapal. Sehingga bagi pelabuhan dapat 
mengoptimalkan kemampuan melayani lebih banyak kunjungan kapal dengan 
ketersediaan yang ada. 
Pada suatu pelabuhan penentuan posisi tambat kapal berorientasi kepada 
rasio pemakaian dermaga (BOR) yang optimal dan untuk memenuhinya 
diperlukan perencanaan tambat kapal yang baik.  
Perencanaan tambat kapal sesuai dengan konsep dan perhitungan 
formulasi BOR memperhatikan beberapa aspek dengan dikategorikan sesuai sudut 
pandangnya sebagai berikut: 
1. Pelabuhan atau Terminal  
1.1. Jumlah Dermaga 
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1.2. Jumlah Tambatan 
1.3. Panjang Tambatan  
2. Kapal 
2.1. Jumlah Kapal 
2.2. Estimated Time Arrival (ETA) masing-masing kapal 
2.3. Length Overall (LOA) masing-masing kapal 
2.4. Ship TurnRound Time (TRT) 
Aspek yang berkenaan dengan poin 1 Pelabuhan adalah yang berkenaan 
dengan ketersediaan atau kemampuan pelayanan pemakaian dermaga. Sehingga 
secara perhitungan khusus informasi poin 1.1., 1.2, dan 1.3 dengan 
memperhitungkan ketersediaan waktu pelayanan dalam jendela (window) tertentu 
dapat mempresentasikan kemampuan ketersediaan. 
Aspek yang berkenaan dengan poin 2 yaitu sudut pandang Kapal sebagai 
pengguna dermaga secara formulasi dipengaruhi oleh 2.1 Jumlah Kapal dan 2.2. 
Perkiraan Waktu datang dalam jendela (window) dikalikan dengan 2.3. panjang 
keseluruhan kapal ditambah 5 meter dan dikalikan dengan 2.4. waktu kapal di 
pelabuhan. 
Secara aplikasi, aspek-aspek tersebut merupakan inputan definisi sistem 
termasuk batasan-batasan yang dengan mudah membantu dalam proses 
perencanaan tambat.  Sehingga selain terdapat arahan juga terdapat peringatan jika 
terjadi kesalahan dan juga ada notifikasi atas proses yang dilakukan. 
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Dalam aktifitas rantai pasok (supply chain) di pelabuhan poin 2.4 
mengenai perhitungan rerata waktu kapal kelas profil tertentu di pelabuhan 
merupakan hal yang dipengaruhi banyak yaitu ketersediaan hal berikut ini: 
4. Alat Bongkar Muat dan Fasilitas Pendukung 
5. Perusahaan Bongkar Muat  
6. Armada angkutan (Carrier) 
7. Gudang (Warehouse) dan Penumpukan (Yard) di Pelabuhan 
8. Gudang di luar pelabuhan 
Rerata waktu kapal di pelabuhan (Ship’s time in port) dengan kelas profil 
tertentu (ship particular) dapat memiliki kecenderungan rerata yang sama dengan 
melakukan formulasi dengan faktor perhitungan di atas.  
2.2 JAVA 
Dalam subbab ini akan dijelaskan tentang java dengan sejarah java, 
kelebihan java dan beberapa hal yang berkaitan dengan perkembangan java. 
2.2.1 Pengertian Bahasa Pemrograman JAVA 
Java adalah bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Sun 
Microsystems dan diterbitkan pada tahun 1995. Bahasa pemrograman java pada 
awalnya lahir dari The Green Project. Proyek ini dimotori oleh Patrick Naughton, 
Mike Sheridan, James Gosling dan Bill Boy beserta sembilan programmer lainnya 
dari Sun Microsystems. Untuk menjalankan proyek tersebut Sun merencanakan 
untuk membuat sebuah sistem operasi yang dibangun dengan bahasa C++. Akan 
tetapi James Gosling merasa tidak puas dengan bahasa pemrograman C++ dan 
akhirnya ia memutuskan untuk membuat bahasa pemrograman sendiri yang diberi 
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nama Oak. Nama tersebut diambil dari nama pohon yang terlihat dari jendela 
kantornya. 
Java merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek, Java bersifat 
netral, tidak bergantung pada suatu platform, dan mengikuti prinsip WORA 
(Write Once and Run Anywhere). Tidak seperti C atau C++, user dapat menulis 
program dalam bahasa Java, cukup sekali mengkompilasi dan dapat dijalankan 
pada berbagai sistem operasi, seperti Windows, Linux, Solaris, MacOS. 
Sebaliknya bahasa C++ bergantung pada suatu platform, karena mengharuskan 
untuk mengkompilasi program tersebut pada setiap sistem operasi yang dituju. 
2.2.2 Sejarah Java 
Java dipelopori oleh James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed 
Frank, dan Mike Sheridan dari Sun Microsystems, Inc pada tahun 1991. Mereka 
membutuhkan kurang lebih 18 bulan untuk membuat versi pertamanya. Bahasa ini 
pada awalnya disebut “Oak” tapi kemudian diubah menjadi “Java” pada tahun 
1995 karena nama Oak telah dijadikan hak cipta dan digunakan sebagai bahasa 
pemrograman lainnya. Antara pembuatan Oak pada musim gugur 1992 hingga 
diumumkan ke publik pada musim semi 1995, banyak orang yang terlibat dalam 
desain dan evolusi bahasa ini. Bill Joy, Arthur van Hoff, Jonathan Payne, Frank 
Yellin, dan Tim Lindholm merupakan kontributor kunci yang mematangkan 
prototipe aslinya. 
2.2.3 Kelebihan Bahasa Pemrograman JAVA 
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Bahasa pemrograman lain yang telah ada sebelum Java lahir sudah 
merupakan bahasa yang baik dan mudah dipelajasi oleh programmer profesional. 
Akan tetapi para programmer ini menginginkan sesuatu yang baru yang memiliki 
banyak hal yang menyelesaikan masalah mereka. Utamanya adalah keamanan 
kode mereka. Hal ini melahirkan pikiran yang revolusioner untuk menemukan 
bahasa pemrograman lain yang disebut Java. Tidak hanya keamanan tapi juga 
beberapa hal yang sering disebut sebagai Java-Buzzwords. Kata-kata ini 
menjelaskan berbagai fitur tambahan dan beberapa hal yang membuat Java 
demikian sukses dan diterima oleh dunia perangkat lunak.  
Keuntungan ketika menggunakan bahasa pemrograman JAVA 
 Mulai dengan cepat: Java merupakan bahasa pemrograman berorientasi 
objek, mudah dipelajari, terutama untuk programmer yang sudah 
menguasai C atau C++ 
 Tulis lebih sedikit program: Jumlah kelas, jumlah metode, dll, 
menunjukkan bahwa program yang ditulis dalam bahasa pemrograman 
Java memiliki jumlah 4 kali lipat lebih kecil dari program sama yang 
ditulis dalam bahasa C++ 
 Tulis program lebih baik: Bahasa pemrograman Java menganjurkan 
praktek membuat program yang baik, dan automatic garbage collection 
membantu user untuk menghindari kebocoran memori. Orientasi objeknya, 
arsitektur komponen JavaBeans, dan jangkauannya yanga luas, API yang 
mudah diperluas, memungkinkan user menggunakan kode yang ada. 
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 Membuat program dengan lebih cepat: Bahasa pemrograman Java lebih 
mudah dari C++, pemrograman akan menjadi 2 kali lipat lebih cepat, 
dengan jumlah baris yang jauh lebih sedikit. 
 Menghindari kebergantungan pada platform tertentu: user dapat 
menjalankan program user pada banyak platform dengan TIDAK 
menggunakan library yang ditulis spesifik untuk platform tertentu. 
 Tulis sekali, jalankan di mana saja: Karena aplikasi yang ditulis dalam 
bahasa Java dikompilasi ke dalam kode byte yang bebas platform, aplikasi 
yang ditulis dapat jalan secara konsisten pada platform apa saja. 
 Distribusikan software user dengan mudah: Dengan Java Web Start, 
pengguna program user akan dapat menggunakan aplikasinya dengan 
mudah. Sistem pengecekan versi otomatis pada saat program dimulai 
menjamin pengguna selalu menjalankan versi terkini. Apabila versi baru 
tersedia, Java Web Start akan melakukan instalasi secara otomatis. 
2.3 Oracle Application Development Framework (ADF) 
Dalam Subbab ini akan dijelaskan tentang Oracle Application 
Development Framework (Oracle ADF) Arsitektur Business Components , ADF 
Business components dll. 
2.3.1 Pengertian  Oracle Application Development Framework 
Oracle Application Development Framework (Oracle ADF) merupakan 
framework berbasis java yang merupakan bagian dari produk fusion middleware 
yang merupakan teknologi untuk pengembangan aplikasi berbasis desktop / web. 
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Fusion middleware merupakan produk yang lengkap dengan 
infrastrukturenya baik server, tool integrasi, BI, content management, 
performace, UI dan application develop tools, semua ditampung menjadi satu 
kesatuan. Untuk mendevelop menggunakan ADF memerlukan tool yang namanya 
Jdeveloper. Pembangunan aplikasi dengan menggunakan ADF ini akan 
memudahkan user, baik dalam pencarian, menampilkan, membuat, memodifikasi, 
validasi, wireless, desktop, web interface. Kolaborasi antara ADF dan JDeveloper 
akan memudahkan user dalam merancang suatu aplikasi, mulai dari perancangan 
data flow, desain Interface dan penataannya hingga keproses deploy ke server, 
hanya dengan drag and drop maka biasa membuat suatu aplikasi yang layak jual. 
2.3.2 Arsitektur Oracle Application Development Framework 
 Dalam implementasinya, ADF sudah menggunakan metode MVC, yang 
sudah diketahui bahwa metode MVC ini memisahkan antara data (Model) dengan 
tampilan (View) dan cara prosesnya (Controller). Untuk mempermudah dalam 
memahami konsep MVC pada ADF, dibawah akan dijelaskan mengenai konsep 
MVC serta pembahasan definisi akan disampaikan.  
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Gambar  2.9 Arsitektur MVC 
Arsitektur MVC pada ADF: 
- Model Layer : Proses pengambilan data yang terhubungan dengan 
database, dimana setiap permodelan database akan diwakili satu entity 
agar bisa digunakan ketika akan mengembangkan aplikasi. 
- View Layer: Pada layer ini akan berkaitan dengan user interface yang 
diketahui bahwa berkaitan dengan user yang menggunakan aplikasi guna 
untuk menampilkan atau memodifikasi data yang telah diminta oleh user. 
- Controller Layer: Pada layer ini digunakan untuk mengelolah permintaan 
atau inputan dari user seperti Insert, Update Delete terhadap data yang 
telah ditampilkan untuk dilanjutkan ke model layer. 
- Business Service : Layer ini merupakan layer utama untuk pengelolaan 
object database yang berdiri diatas model, bertugas untuk meneruskan 
proses yang telah diminta user kedalam system database. 
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Gambar  2.10 Arsitektur ADF  
Pada tahap model layer sesuai dengan konsep MVC, model berhubungan 
langsung dengan database. Pada ADF untuk memulai membuat suatu model tidak 
diperlukan teknik khusus / tanpa menuliskan source code, melainkan hanya 
tinggal melakukan sedikit konfigurasi hingga model yang diinginkan bisa 
tebentuk. Beberapa module lain yang diperlukan untuk bisa memulai membuat 
suatu aplikasi yaitu : 
- Oracle ADF Business Components, merupakan model yang berinteraksi 
dengan database dan bertugas untuk menyediakan data untuk ditampilkan 
pada View. 
- Oracle ADF Faces Rich Client, merupakan komponen web application 
untuk UI yang sudah mendukung dengan AJAX dan berdiri pada Java 
Server Faces (JSF). 
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- Oracle ADF Controller, berfungsi mengintegrasikan antara view dengan 
model. Sehingga user bisa melakukan proses manipulasi data, baik insert, 
update dan delete. 
2.3.3 ADF Business Components 
Ketika membangun sebuah aplikasi berbasis Java EE, dibutuhkan suatu 
business component agar dapat berinteraksi dengan system database secara client 
server. Sehingga pada client bisa melakukan proses pengambilan data, 
memasukkan data, pencarian, pengubahan dan penghapusan. Seperti yang ada 
pada gambar 2.11:  
 
Gambar  2.11 Arsitektur Business Components 
Pada ADF Business components terbagi menjadi 3 bagian seperti  
- Entity Object [EO] 
Sebuah entity object yang mewakili sebuah baris dalam suatu table 
didatabase dan memudahkan untuk dimodifikasi dengan operasi DML. 
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- View Object [VO] 
View Object sama halnya dengan query terhadap EO. diVO merupakan 
tempat untuk menamping perintah-perintah SQL yang ditujukan terhadap 
satu EO atau lebih.jadi bisa dikatakan satu EO bisa memiliki beberapa VO. 
- Application Module [AM] 
Merupakan tempat untuk menampung semua view Object agar bisa diakses 
oleh client. 
2.4 Komponen ADF Faces 
Pada subbab ini akan menjelaskan mengenai pengenalan mengenai 
macam-macam komponen yang bisa digunakan untuk mendesain user 
interface,mulai dari komponen inputtext, outputtext, table, tree dan lain-lain. 
2.4.1 Defining Forms  
Form merupakan suatu komponen yang berfungsi untuk menampung 
komponen lainnya. Ketika mensubmit suatu form maka nilai yang dirubah akan 
tersubmit. Sebagai contoh, user dapat membuat suatu form inputan yang terdiri 
dari input data, SelectOneRadio, dan sebuah tombol submit, semua itu tertampung 
dalam satu form. Ketika user menginputkan nilai kedalam field inputan dan 
menekan tombol submit, maka nilai yang baru saja diinputkan akan segera dikirim 
untuk diproses lebih lanjut. 
Secara default, ketika user membuat halaman JSF di JDeveloper, maka 
secara otomatis menginputkan suatu form kedalam halaman tersebut. Ketika 
menambahkan suatu komponen kedalam halaman, maka halaman tersebut akan 
memasukkannya kedalam form secara otomatis. 
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2.4.2 Komponen Input dan Form 
Komponen inputan user dapat berupa berbagai macam format. Format 
yang biasanya digunakan berupa teks,angka, tanggal dan data yang berada pada 
list item. Ketika menginputkan nilai atau menyeleksi suatu data maka data data 
tersebut dapat divalidasi terlebih dahulu atau diubah sebelum data tersebut 
diproses lebih lanjut. Sebagai contoh file explorer yang memungkinkan user 
untuk membuat file baru. Penggunaan komponen inputan misalnya user 
menginputkan nama, salary , hiredate  seperti yang ditunjukkan pada gambar 
dibawah ini. 
 
Gambar 2.12 Form Inputan Data 
Selain komponen inputan standart yang biasanya digunakan untuk 
menginputkan teks,angka. ADF Faces  juga menyediakan fasilitas tambahan. 
Misalnya komponen inputan file, sehingga memungkinkan user untuk mencari 
atau memuat suatu file. 
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Komponen richText Editor menyediakan inputan text yang lebih lengkap 
dan dapat menampung banyak baris. selain itu dengan adanya fasilitas ini dapat 
mengubah tipe font,ukuran font dan fitur fitur lainnya. Komponen richText Editor 
juga dapat digunakan dengan komponen perintah misalnya menginputkan text 
kedalam komponen. Text yang diinputkan juga dapat berupa hasil text yang sudah 
terformat. Selain itu, user dapat menyesuaikan tombol yang akan ditampilkan 
pada toolbar editor. 
Komponen Seleksi memungkinkan user untuk memilih dari daftar item 
yang disediakan sehingga user tidak  perlu untuk menuliskan text yang akan 
diinputkan. Sebagai contoh komponen Select One Choice memungkinkan user 
untuk memilih data yang diinputkan dari dropdown yang ada. Dan komponen 
select One Radio memungkinkan pengguna memilih dari sekelompok radio 
button. 
Suatu form dapat menyediakan berbagai macam komponen. Suatu form 
mewakili suatu bagian dimana nilai dari beberapa komponen inputan yang 
nantinya akan disimpan. Komponen Form tidak dapat dibuat secara bersarang. 
Namun subform menyediakan fasilitas tambahan yaitu subregions yang dapat 
mengajukannya secara terpisah.komponen tombol reset mempermudah user untuk 
mengatur ulang nilai yang berada pada form atau subform ke nilai sebelumnya. 
2.4.3 Tabel 
Komponen af:panelCollection merupakan komponen induk pada ADF 
Faces table, tree dan komponen tree table. Dalam fitur ini menyediakan menu 
standard, toolbar dan status bar menampung item terdapat komponen child. 
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Penggunaan panelcollection dapat disesuaikan menurut kebutuhan.  Sebagai 
contoh developers dapat membuat  menu secara manual atau dengan membuat 
menu dengan menggunakan toolbar. 
 
Gambar  2.13 Panel Collection 
Sebuah table ADF Faces dibangun dengan menggunakan komponen 
af:table . Komponen ini merupakan komponen induk yang terdiri dari bebebrapa 
af:column, af:column berisi beberapa komponen seperti af:inputText, 
af:outputText, af:goLink, af:commandButton dan banyak komponen yang lainnya. 
Tampilan dari sebuah table diatur melalui properties pada af:table  dan af:column. 
Untuk menampilkan data ke suatu halaman maka user cukup dengan mendrag 
dari view object ke halaman yang diinginkan atau dapat juga melalui panel 
collection, dan pilih table >ADF Table.  
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Gambar  2.14 ADF aftable 
Untuk koneksi pada model akan dibuatkan secara otomatis databinding 
yang berguna sebagai controller, itulah salah satu kelebihan yang ditawarkan oleh 
ADF dalam integrasi komponen menggunakan database dimana hampir semua 
komponen sudah terintegrasi dengan database sehingga tidak perlu adanya coding 
untuk memaksimalkan penggunaan komponen. 
2.4.4 Komponen Dialog  
Komponen af:dialog digunakan untuk membuat popup. Komponen ini 
bekerja ketika popup muncul, maka user harus menekan beberapa tombol pada 
popup untuk menutup tampilan popup. Komponen dialog harus disertakan dalam 
komponen popup dan biasanya digunakan untuk beberapa fitur popup yang 
menampilkan jendela dialog yang cukup unik. Sebagai contoh ketika jendela 
popup close atau cancel maka akan tampil pesan error pada layar. Selain itu 
secara default jendela dialog akan muncul di tengah halaman namun tampilannya 
akan sama dengan tampilan komponen af:popup. Biasanya komponen af:dialog 
digunakan untuk beberapa jenis komponen yang berupa inputan.  
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Gambar  2.15 Komponen Dialog 
Sebaliknya fungsi modal tidak diperlukan maka suatu inline popup dapat 
digunakan sebagai gantinya. Untuk jenis-jenis komponen dialog, ADF rich client 
menyediakan macam-macam komponen dialog yang penggunaannya sesuai 
dengan kebutuhan, adapun tampilan komponen dialog beserta penjelasannya dapat 
dilihat pada gambar 2.16. 
2.5 Deploying Fusion Web Applications 
Deployment merupakan proses mengemas application files kedalam 
sebuah bentuk file dimana file tersebut merupakan kumpulan dari source aplikasi 
yang telah dibuat sehingga user bisa melanjutkan kedalam proses transfer file 
tersebut kedalam sebuah server. Untuk application server, Oracle ADF 
menggunakan weblogic server, aplikasi terseebut sudah include didalamnya 
sehingga bisa dengan mudah melakukan uploading apllikasi yang telah 
dikembangkan kedalam server. 
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2.5.1 Menjalankan ADF Application pada Integrated Weblogic Server 
JDeveloper merupakan tool yang digunakan untuk mengembangkan 
aplikasi berbasis Oracle ADF, ketika melakukan install JDeveloper maka sudah 
otomatis akan install weblogic server dimana user bisa melakukan melakukan 
pengujinan aplikasi yang dikembangkan dengan mudah, pada weblogic server 
aplikasi dideteksi sebagai modul JAVA EE dan oleh JDeveloper secara otomatis 
akan dibuatkan profile dimana profile ini merupakan identitas aplikasi yang telah 
di upload pada sever agar bisa diakses oleh user. 
Berikut ini adalah gambaran singkat ketika menjalankan aplikasi pada 
weblogic server yaitu : 
- Proyek dan aplikasi yang dikembangkan akan diidentifikasi sebagai modul 
java EE. 
- Membuat profil deployment pada server memori. 
- Menyalin proyek dan file aplikasi kedalam direktori pada server dengan 
structure file dalam bentuk EAR. 
- Melakukan pendaftaran agar file EAR yang di upload bisa dikenali oleh 
weblogic server. 
- Secara otomatis konfigurasi akan diatur ketika user melakukannya deploy 
menggunakan JDeveloper. 
Kemudian, jika anda berencana untuk melakukan deploy pada weblogic 
server tentunya user tidak akan lepas dari masalah keamanan pada aplikasi, untuk 
masalah keamanan ini akan dibahas pada subbab berikutnya. 
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Aplikasi akan berjalan pada domain yang telah terkonfigurasi sebelumnya 
dan ini merupakan area atau lokasi untuk melakukan deploy bisa dikatakan 
sebagai identitas, domain secara default dibuatkan secara otomatis jika pada 
proses install awalanya bebarengan dengan instalasi JDeveloper. Misal dalam kata 
lain, jika user melakukan instalasi weblogic secara terpisah maka pada dasarnya 
untuk konfigurasi domain sama saja, perbedaannya yaitu terletak pada pembuatan 
domainnya  saja karena user harus membuatnya secara manual. 
2.5.2 Cara menjalankan aplikasi menggunakan weblogic 
User bisa melakukan pengujian aplikasi yang telah dikembangkan pada 
weblogic server secara normal, dan bisa juga menjalankannya pada mode 
debugging dimana proses ini akan menampilkan semua step-step jalannya 
program sesuai dengan breakpoint yang sudah ditentukan. 
Berikut ini adalah step-step menjalankan aplikasi pada weblogic: 
1. Pada application navigator, pilih project kemudian pilih file utama yang 
akan dijalankan. 
2. Setelah dipilih kemudia klik kanan pada file utama tersebut, kemudian 
pilih Run atau Debug. 
(Sumber : st-curriculum.oracle,2012 ) 
2.6 POWER DESIGNER 
     Struktur dari sebuah database tergantung pada model datanya. Banyak 
terdapat model data, tetapi yang sering digunakan adalah model Entity 
Relationship Diagram ( ERD ), dimana dengan ERD akan diterjemahkan konsep 
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database tentang sistem yang ada. Dengan power Designer terdapat notasi 
tersendiri untuk memperjelas hubungan antar tabel.  
Tabel  2.3 Bentuk notasi dalam Power Designer  






















Dalam Power Designer terdapat empat macam pemodelan yaitu : 
1. Conceptual Data Model ( CDM ) 
 CDM memodelkan struktur logis dari aplikasi data, tanpa tergantung pada 
software DBMS atau model struktur data. 
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 PDM merupakan representasi fisik dari database yang akan dibuat dengan 
mempertimbangkan DBMS yang akan digunakan, PDM dapat dihasilkan 
dengan men-generate dari CDM yang valid. 
3. Object Oriented Model ( OOM ) 
 OOM memodelkan sistem dari software dengan menggunakan pendekatan 
berorientasi objek untuk sebuah bahasa pemrograman.  OOM yang valid 
dapat dikonversi ke CDM atau PDM. 
4. Business Process Model ( BPM ) 
 BPM memodelkan sarana untuk penyelesaian satu atau beberapa proses 
dalam konsep praktek bisnis. 
( Sumber : pengertian-erd-dan-normalisasi,2011 ) 
2.7 Oracle Database 10g 
Oracle adalah relational database management system (RDBMS) untuk 
mengelola informasi secara terbuka, komprehensif dan terintegrasi. Oracle Server 
menyediakan solusi yang efisien dan efektif karena kemampuannya dalam hal 
sebagai berikut: 
- Dapat bekerja di lingkungan client/server (pemrosesan tersebar) 
- Menangani manajemen space dan basis data yang besar 
- Mendukung akses data secara simultan 
- Performansi pemrosesan transaksi yang tinggi 
- Menjamin ketersediaan yang terkontrol 
- Lingkungan yang terreplikasi 
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Database merupakan salah satu komponen dalam teknologi informasi yang 
mutlak diperlukan oleh semua organisasi yang ingin mempunyai suatu sistem 
informasi yang terpadu untuk menunjang kegiatan organisasi demi mencapai 
tujuannya. Karena pentingnya peran database dalam sistem informasi, tidaklah 
mengherankan bahwa terdapat banyak pilihan software Database Management 
System (DBMS) dari berbagai vendor baik yang gratis maupun yang komersial. 
Beberapa contoh DBMS yang populer adalah MySQL, MS SQL Server, Oracle, 
IBM DB/2, dan PostgreSQL. 
Oracle merupakan DBMS yang paling rumit dan paling mahal di dunia, 
namun banyak orang memiliki kesan yang negatif terhadap Oracle. Keluhan-
keluhan yang mereka lontarkan mengenai Oracle antara lain adalah terlalu sulit 
untuk digunakan, terlalu lambat, terlalu mahal, dan bahkan Oracle dijuluki dengan 
istilah “ora kelar-kelar” yang berarti “tidak selesai-selesai” dalam bahasa Jawa. 
Jika dibandingkan dengan MySQL yang bersifat gratis, maka Oracle lebih terlihat 
tidak kompetitif karena berjalan lebih lambat daripada MySQL meskipun 
harganya sangat mahal. 
Namun yang mereka tidak perhitungkan adalah bahwa Oracle merupakan 
DBMS yang dirancang khusus untuk organisasi berukuran besar, bukan untuk 
ukuran kecil dan menengah. Kebutuhan organisasi berukuran besar tidaklah sama 
dengan organisasi yang kecil atau menengah yang tidak akan berkembang 
menjadi besar. Organisasi yang berukuran besar membutuhkan fleksibilitas dan 
skalabilitas agar dapat memenuhi tuntutan akan data dan informasi yang 
bervolume besar dan terus menerus bertambah besar. 
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Pengembangan perangkat lunak Oracle: 
Alat Oracle Corporation untuk aplikasi berkembang termasuk (antara lain): 
 Oracle Designer 
 Oracle Developer 
yang terdiri dari Oracle Form, Oracle Penemu dan Oracle Laporan 
 Oracle jdeveloper 
 Netbeans 
 Oracle Application Express – juga dikenal sebagai APEX 
 Oracle SQL Developer 
 Oracle SQL Plus 
 Lembar Kerja 
 OEPE, Oracle Enterprise Pack untuk Eclipse. 
alat-alat eksternal dan pihak ketiga Banyak membuat tugas-tugas database 
administrator Oracle lebih mudah.    
Ada banyak sintak yang disediakan untuk mempermudah pengolahan data, 
contoh  sintak adalah sebagai berikut : 
1. Select ( mengakses data ) 
Pernyataan  select digunakan untuk mengakses dan mengambil data dari 
server atau database, contoh sintak penggunaan select : 
SELECT  [ ALLIDISTINCT ] pilih_kolom [ INTO ( tabel_baru)] 
  [ FROM { nama_tabel./ nama_view}]  
 [ WHERE klausa] 
2. Where ( memilih baris ) 
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Pernyataan Where digunakan untuk memilih baris mana yang akan digunakan 
dalam database dari suatu tabel, contoh sintak penggunaan where : 
SELECT list_kolom FROM nama_tabel WHERE kondisi 
3. Delete ( menghapus data ) 
Baris-baris yang tidak terpakai dapat dihapus dengan pernyataan DELETE, 
contoh sintak penggunaan DELETE : 
DELETE FROM nama_tabel WHERE syarat 
4. Menciptakan Tabel 
Tabel diciptakan melalui pernyataan CREATE TABEL, sebagai contoh : 
CREATE TABEL nama_tabel ( 
ID_Barang  (tipe data), 
Nama_Barang (tipe data) )  
5. Mengubah Struktur Tabel 
Setelah suatu tabel tercipta, kadangkala perlu dilakukan perubahan struktur 
tabel, hal ini dapat dilakukan dengan pernyataan ALTER TABEL, sebagai 
contoh : 
ALTER TABEL nama_tabel 
ADD nama_kolom ( tipe data) 
6. Menambah Data 
Bila data telah tercipta, pemasukan data dapat dilakukan dengan 
perintah INSERT TABEL untuk memasukkan data dalam suatu tabel, sebagai 
contoh :  
  INSERT INTO nama_tabel VALUES ( kondisi ) 
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7. Mengubah Data 
Data yang telah tersimpan pada tabel dapat diubah dengan 
menggunakan pernyataan UPDATE, sebagai contoh : 
UPDATE nama_tabel 
 SET kolom = ‘ nama_data’ 
 WHERE syarat = ‘ syarat’ 
a. SET untuk menentukan kolom yang akan diubah dan nilai penggantinya. 
b. WHERE menentukan kondisi dari baris-baris yang akan diganti. 
8. Fungsi Agregate 
Merupakan fungsi-fungsi yang hasilnya diambil dari proses tiap baris 
pada tabel. Fungsi-fungsi tersebut adalah : 
a. COUNT ( * ) untuk mendapatkan jumlah baris ( cacah data ). 
b. SUM ( kolom ) untuk mendapatkan hasil penjumlahan data. 
c. MAX ( kolom ) untuk mendapatkan nilai tertinggi ( maksimum ). 
d. MIN ( kolom ) untuk mendapatkan nilai terendah ( minimum ). 
e. AVG ( kolom ) untuk mendapatkan nilai rata-rata. 
( Sumber : pengertian-erd-dan-normalisasi,2011 ) 
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ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI 
 
 
3.1 Analisis Permasalahan 
Aplikasi yang dibuat pada Skripsi ini merupakan sebuah aplikasi rencana 
tambat kapal berbasis grafis. Data-data yang diolah adalah data vessel/master 
kapal, data berth/ master dermaga, data customer/master pelanggan, data vessel 
schedule/ jadwal kegiatan kapal, dan  data user login. Pada aplikasi penjadwalan 
ini, difokuskan pada sebuah form yang mampu membuat desain rancangan tambat 
kapal.  
Pada proses rancangan tambat kapal , plannner pelindo cukup 
menampilkan data kapal yang akan tambat pada dermaga. Data data ini didapat 
dari permohonan tambat kapal yang sudah di entry pada aplikasi petikemas, 
namun disini ditampilkan pada menu permohonan tambat. Selanjutnya planner 
pelindo membuat rancangan tambat kapal yang kemudian akan diusulkan pada 
rapat bersama para pengguna jasa.rancangan tersebut akan disimpan sementara 
pada tabel temporary yaitu vessel_voyage_temp. Setelah dilakukan rapat bersama 
maka ditetapkan menjadi penetapan tambat kapal yang akan direalisasikan 
didermaga dan data tersebut akan disimpan dalam tabel vessel_voyage. Dengan 
cara ini maka tidak ada ketergantungan pada 1 planner untuk membuat rancangan. 
Sehingga pembuatan rancangan ini dapat dilakukan secepat dan seefektif 
mungkin. Untuk pengguna jasa hanya bisa melihat hasil penetapan tambat kapal 
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yang telah dirapatkan bersama. Sedangkan untuk manager dermaga dapat melihat 
laporan tampat kapal dan diagram presentase tambatnya suatu kapal didermaga. 
 
3.2 Perancangan Sistem 
Desain sistem ini berisi penjelasan tentang deskripsi umum sistem, 
kebutuhan sistem meliputi kebutuhan pengguna, kebutuhan basis data, proses-
proses akan dijabarkan dalam Sistem Flow, Data Flow Diagram dan Entity 
Relationship Diagram, struktur tabel dan perancangan antarmuka aplikasi. 
 
3.2.1 Sistem Flow Diagram 
Sistem Flow Diagram (SFD) adalah diagram yang memuat bagian atau 
urut-urutan yang terlibat arus informasi yang mengalir. Sistem Flow Diagram 
merupakan bagan dari DFD yang berfungsi memetakan model lingkungan yang 
direpresentasikan dengan lingkungan tunggal yang mewakili keseluruhan sistem. 
Proses dibawah ini adalah proses membuat rancangan tambat kapal . dimana 
terdapat 4 menu yaitu Master Vessel, Vessel Planning, Reporting dan Preference. 
Master Vessel berfungsi untuk  menampilkan form master . Pada master vessel 
terdapat 3 menu yaitu menu berth, vessel dan agent . Sedangkan untul Vessel 
Planning terdapat 3 sub mennu yaitu actual berthing, berthing order, planning 
dan create vessel schedule . Menu reporting terdapat 3 sub menu yaitu calculation 
BOR, laporan Tambat dan Diagram Tambat. 
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Gambar  3.16 Proses pada aplikasi penetapan tambat kapal 
Pada sistem flow diagram diatas ditampilkan bahwa pada aplikasi 
penetapan tambat kapal terdapat 4 menu yaitu Master Vessel, Vessel Planning, 
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Reporting dan Preference. Master Vessel berfungsi untuk  menampilkan form 
master .  
 
3.2.2 Data Flow Diagram (DFD) 
 DFD merupakan alat yang digunakan dalam metodologi 
pengembangan  sistem terstruktur ( Structure Analysis Design ).  DFD digunakan 
untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada atau sistem baru yang akan 
dikembangkan secara logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik dimana 
data tersebut mengalir dan disimpan.  Selain dapat mengembangkan arus data 
didalam sistem dengan terstruktur dan jelas, DFD merupakan dokumentasi dari 
sistem yang baik. 
Beberapa simbol yang digunakan dalam pendesainan DFD yaitu : 
1. Eksternal Entity ( kesatuan Luar ) atau Boundary ( batas sistem )  
Setiap sistem pasti memiliki batas sistem yang memisahkan suatu sistem 
dengan lingkungan luarnya. Sistem akan menerima input dan menghasilkan 
output kepada lingkungan luarnya. 
2. Data Flow ( Arus Data ) 
Arus data mengalir diantara proses (process), simpanan data (data story), dan 
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3. Process ( Proses ) 
Suatu proses merupakan kegiatan atau kerja yang dilakukan oleh orang, mesin 
atau komputer dari hasil suatu arus data yang masuk ke dalam proses untuk 
dihasilkan arus data yang keluar dari proses. 
4. Data Storage ( Penyimpanan Data ) 
Simpanan data merupakan simpanan dari data yang dapat menyimpan file atau 
data-data yang didapat. 
 Dibawah ini akan dijelaskan lebih lanjut tentang gambaran DFD dari 
Aplikasi optimasi penjadwalan mata kuliah dan ujian menggunakan metode 
algoritma Runut Balik. 
 
3.2.2.1 Context Diagram 
Pada context diagram dibawah ini dijelaskan bahwa ada 2 proses dan 4 
entitas luar, entitas planner pelindo,entitas manager mirah, entitas petugas entry 
dan entitas pengguna jasa layanan kapal. Berdasarkan proses dibawah ini dapat 
dijelaskan bahwa petugas entry melakukan entry data master dan mengentrykan 
permohonan tambat kapal . Entitas planner pelindo melakukan rancangan tambat 
kapal pada pelabuhan mirah berdasarkan data yang didapat dari hasil entry pada 
aplikasi siuk yaitu dari permohonan tambat kapal. Selanjutnya setelah disetujui 
pada rapat antara pihak pelindo dengan para pengguna jasa tentang rancangan 
tambat kapal yang telah dibuat, maka rancangan akan ditetapkan menjadi 
penetapan tambat kapal yang digunakan untuk mengatur kapal yang ada 
didermaga mirah. Selanjutnya entitas pengguna jasa layanan kapal disini hanya 
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bisa melihat hasil penetapan tambat kapal tersebut.Sedangkan untuk petugas entry 
hanya mengupdate tanggal actual perginya kapal dari dermaga yang dientry pada 
vessel schedule. Untuk entitas manager mirah dapat melihat prosentase tambat 
kapal perperiode, perhitungan bor perbulan dan dapat melihat laporan tambat 
perperiode . adapun context diagramnya seperti pada Gambar 3.2 dibawah ini. 
 
Gambar  3.17 Context Diagram aplikasi rancangan tambat kapal 
Sehingga disini aplikasi penentuan tambat kapal berbasis grafis  
berinteraksi dengan  4 entity yaitu planner pelindo,pengguna jasa/agent, manager 
dermaga mirah dan pegawai entrty pelindo . 
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3.2.2.2 DFD Level 1 
Untuk DFD Level 1 ini dibagi menjadi empat sub proses, yaitu  proses master 
vessel, vessel planning, reporting dan preference. Untuk master vessel akan 
mendapat 3 data imputan yaitu data berth, data vessel dan data customer . Seperti 
yang ada pada gambar dibawah ini . 
 
Gambar  3.18 DFD Level 1 
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3.2.2.3 DFD Level 2 
1. DFD Level 2 – Master Vessel  
Untuk DFD Level 2 ini dibagi menjadi tiga sub proses, yaitu  proses data 
berth (master dermaga) , data vessel (master kapal) dan data customer (master 
pelanggan) . Seperti yang ada pada gambar dibawah ini . 
 
 
Gambar  3.19 DFD Level 2- Master Vessel 
 
Seperti yang ditampilkan pada gambar diatas bahwa Ketiga form master 
ini diinputkan oleh admin yang nantinya digunakan pada menu transaksi . dan 
akan disimpan pada database cstep. 
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2. DFD Level 2 –  Vessel Planning 
Pada vessel planning level 2 ini dibagi menjadi empat sub proses, yaitu  
proses create vessel schedule, berthing order, planning dan actual berthing . 
Seperti yang ada pada gambar dibawah ini . 
 
 
Gambar  3.20 DFD Level 2- Vessel Planning  
Seperti yang ditampilkan pada gambar diatas bahwa keempat form ini 
dioperasikan oleh planner yang digunakan untuk melakukan aktifitas planning 
terhadap tambat kapal dan disimpan pada database cstep. 
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3. DFD Level 2 –  Reporting 
Pada vessel greporti level 2 ini dibagi menjadi tiga sub proses, yaitu  
proses berth diagram, berth reporting, dan BOR Calculation . Seperti yang ada 
pada gambar dibawah ini . 
 
Gambar  3.21 DFD Level 2- Reporting 
Seperti yang ditampilkan pada gambar diatas bahwa ketiga form ini 
digunakan untuk  melihat keseringan tambat suatu kapal yang disajikan dalam 
beberapa kategori yaitu berupa diagram, laporan dan hasil perhitungan BOR . 
 
3.3 Perancangan Data 
Perancangan data sangat dibutuhkan dalam pembuatan suatu aplikasi. 
Berikut ini akan dibahas mengenai Entity Relationship Diagram yang terdiri atas 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh kHak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :




Conceptual Data Model dan Phisycal Data Model, beserta struktur tabel dari 
aplikasi untuk penjadwalan mata kuliah dan ujian.  
 
3.3.1 Entity Relationship Diagram (ERD) 
Model data dipergunakan untuk menggambarkan antara entity dengan 
relasinya. ERD data dikategorikan menjadi beberapa macam yaitu: One to One 
Relationship, hubungan antara suatu data pada suatu entity pertama berelasi 
dengan suatu data pada entity kedua. One to Many Relationship, hubungan antara 
satu data pada suatu entity pertama berelasi dengan satu atau banyak data pada 
entity kedua tetapi suatu data pada entity kedua hanya terdapat suatu data pada 
entity pertama. Many to Many Relationship, hubungan antara suatu data pada 
entity pertama berelasi dengan satu atau banyak data pada entity kedua, dan suatu 
data pada entity kedua berelasi dengan satu atau banyak data pada entity pertama. 
 
3.3.1.1 Conceptual Data Model ( CDM ) 
CDM memodelkan struktur logis dari keseluruhan aplikasi data, tidak 
tergantung pada aplikasi atau pertimbangan model struktur  data. CDM yang valid 
dapat dikonversi ke PDM atau OOM. CDM mirip dengan konsep ERD yang 
diajukan oleh Elmasri, hanya ada beberapa perbedaan sintaks. 
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Gambar  3.22 CDM APLIKASI PENENTUAN TAMBAT KAPAL 
BERBASIS GRAFIS 
 
Pada CDM diatas terdapat 6 tabel yang saling berhubungan dan terdiri dari 
tabel vessel_voyage_temp yang memiliki relasi many to one dengan tabel berth, 
tabel vessels, tabel user_login, tabel vessel_voyage. Tabel vessel_voyage_temp 
merupakan tabel temporary yang hanya berfungsi untuk menyimpan transaksi 
sementara. Dan nantinya akan disimpan ke tabel vessel_voyage . 
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3.3.1.2 Physical Data Model (PDM) 
 PDM memodelkan struktur fisik dari database, dengan 
mempertimbangkan software DBMS serta model struktur yang akan digunakan. 
PDM yang valid dapat dikonversi ke CDM atau OOM. PDM dapat dihasilkan  
(di-generate) dari CDM yang valid.  
 
 
Gambar  3.23 PDM APLIKASI PENENTUAN TAMBAT KAPAL 
BERBASIS GRAFIS 
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Pada Gambar 3.8 diatas, merupakan PDM yang merupakan hasil generate 
dari CDM. Pada PDM tidak terdapat table baru karena tidak ada relation yang 
many to many. 
3.3.2 Struktur Tabel 
1. Tabel Berth 
Tabel berth ini digunakan untuk menyimpan data dermaga mirah pada 
PT. Pelabuhan Indonesia III Cabang Tanjung Perak. 
Tabel  3.4 Struktur Tabel Berth 
Nama atribut Tipe Data Constraint Deskripsi 
Berth_no char(5) Primary Key Kode Dermaga 
Contruct_type char(1) - Tipe kontruksi dermaga 
From_length Number(9,3) - Lebar dermaga A- B 
To_length Number(9,3) - Lebar Dermaga B- C 
Upd_to Date&Time - Tgl update data 
 
2. Tabel Vessels 
 Tabel vessels ini digunakan untuk menyimpan data kapal yang berlabuh 
di dermaga . 
Tabel  3.5 Struktur Tabel Vessels 
Nama atribut Tipe Data Constraint Deskripsi 
Ves_code char(5) Primary Key Kode kapal 
Ves_name Varchar(50) - Nama kapal 
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Year_made Char(4) - Tahun pembuatan kapal 
Ves_len Number(9,3) - Panjang kapal 
Upd_ts Date&time - Tgl update data 
 
3. Tabel Customer 
Tabel customer  ini digunakan untuk menyimpan data pemilik kapal 
yang berlabuh di dermaga.  
Tabel  3.6 Struktur Tabel Customer 
Nama atribut Tipe Data Constraint Deskripsi 
customer char(5) Primary Key Kode pelanggan 
Full_name Varchar(10) - Nama perusahaan kapal 
phone Varchar(20) - No. telp 
address Varchar(50) - Alamat perusahaan 
Contact_name Varchar(50) - Nama pemilik kapal 
Upd_ts Date&time - Tgl update data 
 
4. Tabel user login 
Tabel user login ini digunakan untuk menyimpan data user yang dapat 
mengakses aplikasi penentuan tambat kapal ini. 
 Tabel  3.7 Struktur Tabel User Login 
Nama atribut Tipe Data Constraint Deskripsi 
Oper_name Varchar(12) - nama login 
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Full_name Varchar(100) - Nama user 
Oper_pwd Varchar(15) - Password login 
5. Tabel vessel_voyage 
Tabel vessel_voyage  ini digunakan untuk menyimpan data jadwal 
tambat kapal yang sudah menjadi keputusan dalam rapat. 
Tabel  3.8 Struktur Tabel Vessels_Voyage 
Nama atribut Tipe Data Constraint Deskripsi 
Voyage_id Varchar(10) Primary Key Kode Mata Kuliah 
Est_berth_ts Date&time - Perkiraan waktu berlabuhnya kapal 
act_berth_ts Date&time - waktu berlabuhnya  kapal 
Est_dep_ts Date&time - Perkiraan waktu perginya kapal 
act_dep_ts Date&time - waktu perginya kapal 
6. Tabel vessel_voyage_temp 
Tabel vessel_voyage_temp  ini digunakan untuk menyimpan sementara rancangan 
jadwal  tambat kapal . 
Tabel  3.9 Struktur Tabel Vessels_Voyage_temp 
Nama atribut Tipe Data Constraint Deskripsi 
Voyage_id Varchar(10) Primary Key Kode Jadwal Kapal 
Est_berth_ts Date&time - Perkiraan waktu berlabuhnya kapal 
act_berth_ts Date&time - waktu berlabuhnya  kapal 
Est_dep_ts Date&time - Perkiraan waktu perginya kapal 
act_dep_ts Date&time - waktu perginya kapal 
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3.4 Rancangan Antarmuka Sistem 
Dalam melakukan perancangan antarmuka sistem diharapkan mampu 
memenuhi aspek-aspek seperti user friendly (mudah dimengerti oleh pengguna), 
sederhana, dan  mengurangi terjadinya kesalahan saat pengguna menggunakan 
sistem. Untuk memberikan gambaran awal tentang antar muka aplikasi serta 
menjaga konsistensi dari desain aplikasi, maka perlu dibuat suatu rancangan 
masukan dan keluaran aplikasi. 
a. Form Login 
Form login pada gambar dibawah ini digunakan untuk keamanan dari 
aplikasi. Untuk dapat menggunakan menu selain login, maka operator harus 
melalui proses login, yaitu dengan menginputkan username dan password 
administrator. Jika username dan password benar maka user bisa menggunakan 
menu pilihan lainnya. 
 
Gambar  3.24 Form Login 
Pada desain anatar muka form login ini terdapat 2 inputvalue dan satu 
tombol login. Dengan tampilan sesederhana ini maka user dapat dengan 
mudah mengoperasikan aplikasi ini. 
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b. Form Master Vessel 
Form master Vessel ini digunakan untuk menginputkan data-data Master 
yang berhubungan dengan berlabuhnya kapal di dermaga mirah pelabuhan 
indonesia III. Pada menu ini ada beberapa sub menu yaitu master dermaga, master 
pelanggan dan master kapal. 
 
 Berth ( Master Dermaga ) 
Berth  ini digunakan untuk menyimpan data dermaga. Adapun tampilan 
form dermaga seprti pada gambar dibawah ini  
 
Gambar  3.25  Berth 
Pada desain form master dermaga diatas berupa 4 inputvalue dan 1 berupa 
dropdown tgl sehingga user dapat dengan mudah memilih tanggal tanpa 
menginputkan secara manual.  
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 Customer ( Master Pelanggan ) 
Customer digunakan untuk menyimpan data pelanggan / agent yang 




Gambar  3.26  Customer 
Pada desain form master agent diatas berupa 5 inputvalue dan 1 berupa 
dropdown tgl sehingga user dapat dengan mudah memilih tanggal tanpa 
menginputkan secara manual. Dan ada 4 tombol dan ada tabel yang nantinya 
untuk menampilkan data data yang sudah tersimpan pada master pelanggan. 
 
 Vessel ( Master Kapal ) 
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Form Vessel digunakan untuk menyimpan data yang berhubungan dengan 
kapal. Untuk tampilan formnya seperti pada gambar dibwah ini. 
 
Gambar  3.27 Master Kapal 
Pada desain form master kapal diatas berupa 4 inputvalue dan 1 berupa 
dropdown tgl sehingga user dapat dengan mudah memilih tanggal tanpa 
menginputkan secara manual.  
c. Form Vessel Planning 
Form Vessel planning ini digunakan untuk menyimpan data yang 
berhubugan dengan operasional vessel/ kapal yaitu rancangan tentang 
berlabuhnya kapal hingga schedule kapal . Adapun sub menu yang ada pada menu 
ini yaitu create vessel schedule, berthing order, planning dan actual berthing. 
 Berthing Order ( Permohonan Tambat )  
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Pada berthing order digunakan untuk mengentry permohonan tambat yang 
diajukan agent. Disini user menginputkan data kapal,tanggal estimasi tambat, 
tanggal estimasi kepergian kapal ,no ppkb dll sesuai dengan Tampilan form 
berikut 
 
Gambar  3. 28 Form Berthing Order 
Pada desain form master kapal diatas berupa 1 searching ,3 listofvalue 2 
inputvalue dan 2 berupa dropdown tgl . Dan disini ada 4 tombol dan ada tabel 
yang nantinya untuk menampilkan data data yang sudah tersimpan pada 
vessel_voyage_temp. 
 Planning 
Pada menu planning digunakan untuk merancang berlabuhnya kapal 
didermaga. Disini user cukup menginputkan id tambat kapal kemudian tekan 
tombol show maka berth no, berth from dan berth to akan terisi nilai dimana 
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posisi tersebut kosong dan tekan tombol save . untuk melihat hasil tampilan grafis 
dari rancangan yang telah dibuat klik tombol show plan. Tampilan form sebagai 
berikut 
 
Gambar  3.29 Form Planning 
Setelah planner menginputkan rancangan tambatan kapal pada form 
planning . Selanjutnya pada rapat dengan pengguna jasa rancangan tersebut 
ditampilkan dengan menekan tombol show plan, adapun tampilannya seperti pada 
gambar berikut : 
 
Gambar  3.30 Show Plan 
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Jika rancangan tersebut disetujui oleh beberapa pihak terkait maka planner 
cukup memilih kapal mana yang sudah sesuai rancangan pada table dan menekan 
tombol realization pada menu vessel planning . seperti pada gambar dibawah ini 
 
Gambar  3.31 Tombol Realization 
 
 Create Vessel Schedule 
Pada menu create vessel schedule digunakan untuk mengisi rincian jadwal 
kapal sesuai dengan aktual kedatangan maupun keberangkatan kapal. Adapun 
tampilan grafisnya sebagai berikut ini  
.  
Gambar  3.32 Form Create Vessel Schedule 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh kHak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :





Pada form ini planner terdapat 3 field inputan dan  2 input berupa 
dropdown tanggal . Dan terdapat 4 tombol yang berfungsi untuk penyimpanan dan 
tampilan data.  
 Actual Berthing 
Pada menu actual berthing digunakan untuk melakukan update jika ada 
range kapal yang harus dirubah setelah terjadi realisasi. Adapun tampilan menu 
actual berthing sebagai berikut ini  
.  
Gambar  3.33 Form Actual Berthing 
Pada form ini planner terdapat 1 field inputan dan  3 text input berupa 
yang read only.  Pada menu actual berthing terdapat tombol berthing windows 
dan actual berthing. Adapun tampilan seperti dibawah ini 
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 Berthing windows 
Berthing windows digunakan untuk melihat letak kapal dengan rinci 
sesuai tanggal yang ditentukan. Sehingga dermaga A dan dermaga B 
ditampilkan secara sejajar agar user dapat melihat secara rinci. adapun 
tampilan grafisnya sebagai berikut ini . 
 
Gambar  3.34 Form Berthing Windows 
Pada gambar form Berthing windows diatas terdapat 1 dropdown tgl dan 2 
tombol yaitu preview berthing dan tombol back. Dengan didukung replika 
dari tampilan dermaga yang ditampilkan beserta range dermaga . 
 Actual berthing 
Actual berthing digunakan untuk melihat kapal yang tambat dipelabuhan. 
Pada menu ini grafis yang ditampilkan sesuai dengan keadaan dermaga 
yaitu dermaga B horizontal dan dermaga A vertical .tampilan form seperti 
dibawah ini . 
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Gambar  3.35 Form Actual Berthing 
Pada gambar form Actual Berthing diatas terdapat 1 dropdown tgl dan 2 
tombol yaitu preview actual berthing dan tombol back.  
d. Form Reporting 
Form Reporting  ini digunakan untuk mengetahui laporan yang dengan 
berhubungan kapal di dermaga mirah pelabuhan indonesia III. Pada menu ini ada 
beberapa sub menu yaitu berth diagram, berth reporting, dan BOR Calculation. 
 Berth Diagram  
Berth Diagram  ini digunakan untuk untuk mengetahui prosentase berlabuhnya 
kapal pada di dermaga mirah pelabihan indonesia III. Adapun tampilan form 
Berth Diagram seperti pada gambar dibawah ini  
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Gambar  3.36  Berth Diagram 
Pada desain form diagram tambat  diatas berupa 2 dropdown tgl sehingga 
user dapat dengan mudah memilih range tanggal tanpa menginputkan secara 
manual. Dan disini ada 1 tombol untuk menampilkan diagram. 
 Berth Reporting  
Berth Reporting  ini digunakan untuk mengetahui data kapal yang tambat 
perperiode yang berlabuhnya kapal pada di dermaga mirah pelabuhan indonesia 
III. Adapun tampilan form Berth Reporting seperti pada gambar dibawah ini 
 
Gambar  3.37  Berth Reporting 
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Pada desain berth diagram    diatas berupa 2 dropdown tgl sehingga user 
dapat dengan mudah memilih range tanggal tanpa menginputkan secara manual. 
Dan disini ada 1 tombol untuk menampilkan diagram dan tabel yang berfungsi 
untuk menampilkan data yang dicari. 
 BOR Calculation 
BOR Calculation  ini digunakan untuk mengetahui tolok ukur intensivitas 
pemakaian fasilitas dermaga tambatan pada dermaga mirah pelabuhan indonesia 
III. Pada menu ini user dapat melihat hasil presentase seperti pada gambar 
dibawah ini 
 
Gambar  3.38  Berth Calculation 
Pada desain bor calculation  diatas berupa 1 dropdown tgl sehingga user 
dapat dengan mudah memilih tgl yg diharapkan tanpa menginputkan secara 
manual dan disini ada 1 tombol untuk menampilkan hasil perhitungan . 
 
e. Form Preferences 
Form Preferences digunakan untuk mengatur hak akses user terhadap 
aplikasi ini. Pada menu ini terdapat menu yaitu  user login. 
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Menu user login digunakan untuk menginputkan user yang mengakses 
aplikasi ini, disini user harus menginputkan username, password dll . Adapun 
tampilannya sebagai berikut  
 
Gambar  3.39 Form User Login 
Pada desain form user login diatas berupa 1 berupa listofvalue dan 3 input 
value . Dan disini ada 4 tombol dan ada tabel yang nantinya untuk menampilkan 
data data yang sudah tersimpan pada user_login. 
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 IMPLEMENTASI SISTEM 
 
4.1 Kebutuhan Sistem 
Sebelum melakukan implementasi dan menjalankan Aplikasi penentuan 
tambat kapal berbasis grafis, dibutuhkan spesifikasi perangkat keras dan 
perangkat lunak dengan kondisi tertentu agar dapat berjalan dengan baik. Berikut 
ini adalah kebutuhan minimal perangkat keras untuk menjalankan aplikasi untuk 
Aplikasi penentuan tambat kapal berbasis grafis:  
Tabel  4.10 Data Kebutuhan Perangkat Keras  
Resource Recommended 
CPU type and speed Pentium IV 2GHz or faster 
Memory Studio Edition: 2 GB RAM 
Display 65536 colors, set to least 1024x768 
resolution 
Hard Drive Space Studio Edition: 3 GB 
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Kebutuhan perangkat lunak digunakan untuk menjalankan aplikasi untuk 
Aplikasi penentuan tambat kapal berbasis grafis adalah sebagai berikut : 
Tabel  4.11 Data Kebutuhan Perangkat Lunak  
Resource Recommended 
Operating System – Windows Windows Vista 
 Windows 7 
 Windows Server 2008 
 Windows XP-Service Pack2 
Operating System – Linux Red Hat EnterpriseLinux 4.0 or later 
 Oracle Enterprise Linux 4.0 or later 
 SUSE Linux Enterprise server 10 
Operating System – Mac OS Apple Mac X Version 10.5.2 or later 
JDK JDK 6.0 update 21 
Browser Mozilla Firefox 3.5 or later 
 IE 6 or later 
 Chrome 
4.2 Implementasi Basis Data 
 Pada tahap ini akan dibahas mengenai implementasi basis data dari 
perancangan yang telah dibahas sebelumnya. Pada pemrograman berbasis desktop 
mengenal adanya penyimpanan data ke dalam file. Yaitu semua data yang ada 
dilakukan penyimpanan ke dalam basis data sesuai dengan tabel yang 
bersangkutan. Implementasi basis data pada aplikasi ini menggunakan dua 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh kHak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :




aplikasi basis data yaitu aplikasi tertutup dan aplikasi terbuka. Aplikasi terbuka 
digunakan untuk melakukan proses insert, update dan delete. Sedangkan untuk 
aplikasi tertutup digunakan untuk mengambil nilai-nilai yang ada dalam basis 
data. 
Pada perancangan yang telah dibuat sebelumnya, terdapat 7 tabel yang 
akan digunakan dalam aplikasi ini, damun disini ada 1 table temporary yang 
fungsinnya hanya menyimpan sementara table tersebut yaitu table 
vessel_voyage_temp. 
Selanjutnya akan dibahas script untuk menampilkan rancangan kapal 
dengan mengeksekusi tombol show plan. Proses awal dengan cara 
menginisialisasi variable yang dibutuhkan  misalkan  
String VoyageId = "", VesName = "".  
selanjutnya mengatur tampilan layout dermaga , sebagai contoh script 
berikut         
 rowX.getChildren().add(cfX); 
((HtmlTableLayout)tblX).getChildren().add(rowX); 
Script tersebut untuk memanggil layout yang sudah dirancang yang berupa 
baris dan kolom. Kemudian untuk mencantumkan parameter yang ingin 
digunakan pada sql query tersebut digunakan script berikut ini           pstmt = 
getConnection().createPreparedStatement(sql, 0); 
pstmt.setString(1, firstdate); 
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dimana parameter yang digunakan yaitu firsdate yang isinya tgl estimasi 
tambat. Yang sebelumnya di inisialisaikan dengan cara mengeset firstdate = 
rs.getString("EST_BERTH_TS"); 
Kemudian untuk Proses mengupdate data yang sudah disetujui dalam rapat 
atau proses realization, yaitu tabel vessel_voyage_temp( temporary) diupdate ke 
table vessel_voyage yang nantinya berfungsi untuk penetapan jadwal kapal. 
Script PreparedStatement pstmtvesstemp = null; berfungsi untuk 
mengeset parameter bernilai null . selanjutnya mengeksekusi script sql, insert into 
untuk mengisikan ke table vessel_voyage. Scriptnya sebagai berikut. 
            String sql = "INSERT INTO VESSEL_VOYAGE (VOYAGE_ID, 
VES_CODE, AGENT, OCEAN_INTERISLAND, BERTH_NO, 
BERTH_FR_METRE, BERTH_TO_METRE, EST_DEP_TS, 
EST_BERTH_TS, LAST_PORT, NEXT_PORT, ORIGIN_PORT, 
DEST_PORT, REG_FLG, PPKB_NO) VALUES 
(?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?)"; 
Dan kemudian mengupdate table vessel_voyage_temp pada field 
HIST_FLG diset menjadi Y yang semula N. ini berarti voyage id tersebut sudah 
diapproval/ disetujui dalam rapat. Scriptnya sebagai berikut 
sql ="UPDATE VESSEL_VOYAGE_TEMP SET HIST_FLG='Y' WHERE 
VOYAGE_ID=?"; 
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4.3 Implementasi Antarmuka 
Pada tahap ini akan dijabarkan tentang implementasi antarmuka dari 
aplikasi berdasarkan perancangan yang telah dibuat. Form-form tersebut, antara 
lain : 
1. Form Login. 
2. Form Utama. 
3. Form Berth 
4. Form Vessel 
5. Form Customer 
6. Form Berthing Order 
7. Form Planning 
8. Form Create Vessel Schedule 
9. Form Actual Berthing 
10. Form Berth Diagram 
11. Form Berth Reporting 
12. Form BOR Calculation 
13. Form User Login 
4.3.1 Form Login 
Form ini digunakan untuk masuk ke dalam Aplikasi penentuan tambat 
kapal berbasis grafis. Pengguna diminta untuk menginputkan penggunaname dan 
password terlebih dahulu agar dapat masuk ke aplikasi penjadwalan mata kuliah 
dan ujian. Berikut adalah antarmuka form login 
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Gambar  4.40 Form Login 
 
Jika user salah dalam menginputkan username atau password maka akan 
menampilkan halaman error . adapun tampilan form error seperti dibawah ini  
 
Gambar  4.41 Form Login Error 
Tampilan diatas tampil ketika user salah menginputkan user/password  
sehingga user harus menekan tombol login untuk menampilkan form 
login.Dengan tampilan yang cukup sederhana ini diharapkan user dapat dengan 
mudah mengoperasikan aplikasi 
4.3.2 Form Utama 
Form ini digunakan sebagai form induk dalam aplikasi ini. Berikut ini 
akan dijelaskan fungsi-fungsi dari menu utama tesebut. Disini user dapat memilih 
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menu dengan mudah. Ketika user ingin keluar dari aplikasi cukup menekan 
tombol logout. 
 
Gambar  4.42 Form Utama 
Pada gambar form menu diatas terbagi menjadi beberapa menu yaitu : 
a. Menu Master Vessel 
 Menampilkan data-data utama yang berhubungan dengan data 
berlabuhnya kapal di dermaga mirah . 
b. Menu Vessel Planning 
Menu ini digunakan untuk melakukan planning terhadap kapal yang 
tambat pada dermag mirah.  
c. Menu Reporting 
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Menu ini digunakan untuk mengetahui laporan presentase BOR dan  
prosentase/grafik berlabuhnya kapal di dermaga mirah pelabihan indonesia III 
d. Menu Preferences 
Digunakan mengatur akses user terhadap aplikasi. 
4.3.3 Form Berth ( Master Dermaga ) 
Form Bert ini digunakan untuk mengentry data data yang berhubungan 
dengan dermaga mirah . Berikut adalah antarmuka form master dermaga. 
 
Gambar  4.43 Form Berth 
Cara pengoperasian berth : 
1. Klik tombol new untuk menginputkan data master dermaga. 
2. Selanjutnya tekan tombol save. 
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3. Jika mengedit data maka pilih data yang tampil pada table. Selanjutnya 
edit field yang ingin diubah , dan klik tombol save . 
4. Jika menhapus data, maka pilih data yang tampil pada table. Selanjutnya 
klik tombol delete .Jika user akan memfilter data tertentu yang ada pada 
tabel, maka ketikkan data pada kolom tabel dan tekan enter. 
4.3.4 Form Vessel ( Master Kapal ) 
Form Vessel ini digunakan untuk mengentry data data yang berhubungan 
dengan fisik kapal . Berikut adalah antarmuka form master kapal. 
. 
 
Gambar  4.44 Form Vessel 
Cara pengoperasian Vessel : 
1. Klik tombol new untuk menginputkan data master kapal. 
2. Selanjutnya tekan tombol save. 
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3. Jika mengedit data maka pilih data yang tampil pada table. Selanjutnya 
edit field yang ingin diubah , dan klik tombol save . 
4. Jika menhapus data, maka pilih data yang tampil pada table. Selanjutnya 
klik tombol delete . Jika user akan memfilter data tertentu yang ada pada 
tabel, maka ketikkan data pada kolom tabel dan tekan enter. 
4.3.5 Form Customer ( Master Pelanggan / Agent ) 
Form Customer ini digunakan untuk mengentry data yang berhubungan 
dengan data Pelanggan/ agent yang membiayai bersandarnya kapal di dermaga . 
Berikut adalah antarmuka form master pelangan/ agent. 
 
Gambar  4.45 Form Customer 
Cara pengoperasian customer : 
1. Klik tombol new untuk menginputkan data master 
agent. 
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2. Selanjutnya tekan tombol save. 
3. Jika mengedit data maka pilih data yang tampil pada table. Selanjutnya 
edit field yang ingin diubah , dan klik tombol save . 
4. Jika menhapus data, maka pilih data yang tampil pada table. Selanjutnya 
klik tombol delete . Jika user akan memfilter data tertentu yang ada pada 
tabel, maka ketikkan data pada kolom tabel dan tekan enter. 
4.3.6 Form  Berthing Order ( Permohonan Tambat Kapal ) 
Form ini digunakan untuk mengentry data permohonan  tambat kapal yang 
dikirim oleh para agent kapal. Data tersebut nantinya akan dijadikan sebagai 
acuan tentang penentuan posisi kapal didermaga . Berikut adalah anatarmuka form 
Permohonan Tambat Kapal 
 
Gambar  4.46 Form Berthing Order 
Pada form permohonan tambat kapal  diatas user menginputkan beberapa 
data yang sesuai dengan form permohonan tambat yang diajukan agen. Untuk Id 
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kapal admin cukup menekan tombol searching untuk penginputan kapal dst. 
Kemudian tekan tombol save maka permohonan sudah masuk ke database. 
4.3.7 Form Planning 
Form ini digunakan untuk melakukan planning terhadap letak kapal yang 
tambat di dermaga.disini user cukup menginputkan id tambat kapal dan tekan 
show selanjutnya akan secara otomatis kapal akan diletakkan pada range dermaga 
yang kosong . Disini setiap user memasukan id tambat kapal selanjutnya maka 
akan dilakukan pengecekan mulai dari dermaga A , jika dermaga A sudah penuh 
maka akan ditempatkan pada Dermaga B. Dengan cara ini maka proses 
penyimpanan kapal akan lebih cepat.  Berikut adalah antarmuka form Planning. 
 
Gambar  4.47 Form Planning 
Sedangkan dermaga sudah penuh pada tanggal yang sama maka akan 
tampil message ” Maaf, Lokasi Dermaga Tidak Tersedia, Silahkan atur ulang 
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untuk tanggal kedatangan ” . sehingga kapal tidak dapat bersandar pada tanggal 
tersebut . Maka harus diganti tgl estimasi tambat sehingga bisa tambat pada 
dermaga tersebut. Adapun tampilan  seperti pada gambar dibawah ini . 
 
Gambar  4.48 Form Planning –Error 
Pada form ini terdapat tombol show plan yang berfungsi untuk 
menampilkan hasil grafis dari posisi tambat kapal didermaga yang belum 
direalization . Berikut tampilan antarmuka tombol show plan 
Warna biru merupakan gambaran dari panjang dermaga dari range 0- 490 
Sedangkan pada sisi kiri merupakan range waktu selama 1 minggu 
kedepan. Dimana waktu yang tampil berdasarkan  range sysdate .  
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Gambar  4.49 Form Planning – Show Plan – A  
Semakin melebar bentuk kapal maka semakin lama kapal tersebut 
berlabuh pada dermaga. Jika kursor diarahkan pada salah satu kapal maka akan 
ditampilkan keterangan dari kapal . 
Jika planner ingin melihat rancangan kapal pada dermaga B maka planner 
harus  memilih pada dropdown berth no dan kemudian tekan tombol Planning 
Preview .Untuk tampilan pada Dermaga B akan tampil sebagai berikut . 
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Gambar  4.50 Form Planning – Show Plan – B 
Gambar diatas merupakan tampilan untuk dermaga B , pada Sunday 
terlihat dermaga ada yang kosong karena tidak ada kapal yang tambat pada 
tanggal tersebut. Tekan tombol back untuk keluar dari show plan tersebut. 
Untuk tombol realization berfungsi untuk menyetujui posisi kapal yang 
dirancang. Sehingga setelah diadakan rapat dan para agent beserta pihak yang 
terkait menyetujui rancangan, maka planner pelindo memilih kapal yang disetujui 
dan menekan tombol realization . Sehingga pada show plan akan kosong karena 
kapal yang tampil sudah disetujui pada rapat. Berikut adalah tampilan tombol 
realization  
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Gambar   4.51 Form Planning – Realization 
4.3.8 Form Create Vessel Schedule 
Form ini digunakan untuk  mengisi rincian jadwal kapal sesuai dengan 
aktual kedatangan maupun keberangkatan kapal.  Disini user cukup menginputkan 
id tambat kapal dan tekan show seperti yang ada pada gambar dibawah ini 
 
Gambar  4.52 Form Create Vessel Schedule 
selanjutnya ditampilkan id kapal, dan ppkb no dan kemudian planner 
cukup mengaupdate tgl aktual tambat dan tanggal aktuan keberangkatan , klik 
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button save untuk menyimpan data . Berikut adalah antarmuka form Create vessel 
schedule 
4.3.9 Form Actual Berthing 
Form ini digunakan untuk  digunakan untuk melakukan update jika ada 
range kapal yang harus dirubah setelah terjadi realisasi. Disini user cukup 
menginputkan id tambat kapal dan tekan show selanjutnya ditampilkan dermaga, 
berth from dan berth to . Setelah dilakukan update , klik button save untuk 
menyimpan data. Adapun tampilan menu actual berthing sebagai berikut ini  
 
Gambar  4.53 Form Actual Berthing 
Pada tab menu ini tombol Berthing windows dan Actual windows .Untuk 
tombol Berthing windows  berfungsi untuk melihat letak kapal dengan rinci sesuai 
tanggal yang ditentukan. Sehingga dermaga A dan dermaga B ditampilkan secara 
sejajar. user bisa melihat kapal yang berlabuh  dipelabuhan dengan memilih 
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tanggal yang dikehendaki dan menekan tombol preview. Adapun tampilan form 
sebagai berikut 
 
Gambar  4.54 Form Planning – Berthing Windows 
 
Selanjutnya Untuk tombol Actual Windows berfungsi melihat kapal yang 
pernah tambat dipelabuhan.user bisa melihat kapal yang pernah tambat 
dipelabuhan dengan memilih tanggal yang dikehendaki dan menekan tombol 
preview .  
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Gambar  4.55 Form Planning – Actual Berthing 
Pada menu ini grafis akan ditampilkan keadaan dermaga menyerupai 
keadaan aslinya yaitu dermaga B horizontal dan dermaga A vertical .tampilan 
form seperti dibawah ini. . 
4.3.10 Form Berth Diagram 
Form ini digunakan untuk melihat grafik presentase berlabuhnya suatu 
kapal di dermaga.dengan melihat grafik ini maka manager dapat mengertahui 
kapal yang sering berlabuh didermaga tersebut. Berikut adalah antarmuka form 
Presentase tambat kapal. 
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Gambar  4.56 Form Presentase Tambat Kapal 
Pada form diagram tambat  diatas user cukup menginputkan range tanggal 
aktual tambat suatu kapal. Selanjutnya tekan show maka diagram akan 
ditampilkan berupa lingkaran. Ketika user mengarahkan kursor ke lingkaran maka 
akan menampilkan keterangan berupa nama kapal yang memiliki prosentase 
tersebut. 
4.3.11 Form Berth Reporting 
Form ini digunakan untuk melihat laporan tambat kapa perperiode.laporan  
ini maka manager dapat lebih detail tetntang laporan kapal yang sering berlabuh 
didermaga tersebut. Berikut adalah antarmuka form Laporan tambat kapal. 
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Gambar  4.57 Form Berth Reporting 
Pada form laporan tambat kapal  diatas user cukup menginputkan range 
tanggal aktual tambat suatu kapal. Selanjutnya tekan show maka akan ditampilkan 
data yang memiliki range tersebut pada tabel dibawahnya.. User dapat mencetak 
data yang berada pada tabel kedalam format excell dengan memilih tombol export 
to excell seperti pada gambar diatas. 
4.3.12 Form BOR Calculation 
Form ini digunakan untuk melihat Tolok ukur intensivitas pemakaian 
fasilitas dermaga tambatan atau disebut juga Berth Occupancy Ratio (BOR) . 
Dengan melihat hasil perhitungan ini maka manager dapat mengertahui efektifitas 
dermaga. Berikut adalah antarmuka Form Laporan BOR 
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Gambar  4.58 Form Laporan BOR 
Pada form diagram tambat  diatas user cukup menginputkan range tanggal 
aktual tambat suatu kapal. Selanjutnya tekan show maka perhitungan BOR akan 
dilakukan sehingga akan tampil hasil perhitungan sesuai dengan tanggal yang 
diinputkan.  
4.3.13 Form Preference 
Form Preference merupakan form yang digunakan untuk mengentry data 
user yang dapat login pada aplikasi ini. Berikut adalah antarmuka form Preference 
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Gambar  4.59 Form Preference 
Pada form user login  petugas entry menekan tombol new untuk 
mengentrikan user login baru . Selanjutnya isikan username,fullname dan 
password kemudian tekan save maka data yang dientry akan disimpan pada tabel 
dibawahnya yang merupakan view dari tabel user_login. 
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EVALUASI DAN UJI COBA 
 
5.1 Lingkungan Uji Coba 
Lingkungan uji coba dilakukan berdasarkan data yang didapat pada 
dermaga mirah . Data yang digunakan berdasarkan yang sudah direalisasikan pada 
rapat dengan agent kapal. 
 
5.2 Pelaksanaan Uji Coba 
 Uji coba rencana tambat kapal dengan cara melakukan entri 1 kapal pada 
tanggal dimana dermaga pada tanggal yang dientry sedang tidak ada kapal yang 
tambat . sedangkan uji coba kedua yaitu mengentri 1 kapal dimana posisi dermaga 
sudah penuh pada tanggal yang akan dientri. 
5.2.1 Uji Coba Rencana Tambat Kapal Pada Dermaga Kosong 
Pada uji coba rencana tambat kapal pada dermaga kosong. Dimana entri 
1 kapal pada tanggal dimana dermaga pada tanggal yang dientry sedang tidak ada 
kapal yang tambat. Tampilan grafis sebagai berikut  . 
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Gambar  5.60 Hasil Tambat – Tanggal Sama 
Dari hasil uji coba pada gambar diatas, dapat diketahui bahwa posisi 
kapal didermaga sesuai dapat ditempatkan secara otomatis pada dermaga yang 
kosong sehingga waktu yang dibutuhkan tidak memakan waktu hanya 2 detik 
dengan cara klik tombol show dan tombol save .  
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5.2.2 Uji Coba Rencana Tambat Kapal Pada Dermaga Penuh 
Pada uji coba rencana tambat kapal pada dermaga penuh. Dimana entri 1 
kapal pada tanggal dimana dermaga pada tanggal yang dientry sudah penuh 
dengan kapal. Tampilan grafis sebagai berikut  gambar berikut. 
 
Gambar  5.61 Hasil Tambat – Tanggal yang Berbeda 
Dari hasil uji coba pada gambar diatas, dapat diketahui bahwa ketika planner 
menginputkan nomer id tambat kapal dan klik button show maka akan 
menampilkan messege error ” Maaf, Lokasi Dermaga Tidak Tersedia, Silahkan 
atur ulang untuk tanggal kedatangan ”. Maka dengan itu planner harus mengganti 
tgl estimasi berthing   
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Hasil evaluasi dari uji coba rencana tambat kapal yang telah dilakukan 
membuktikan bahwa aplikasi yang telah dibuat dapat berjalan dengan baik sesuai 
dengan fungsinya masing-masing namun ketika ada kapal yang ada pada posisi 
yang sama maka kapal akan menampilkan bahwa kapal tidak dapat di planner 
sehingga harus diataur ulang untuk kedatangan kapal dengan dermaga yang 
kosong. Dibutuhkan waktu sekitar 4 detik/kapal untuk merancang rencana tambat 
kapal. Sehingga hasil evaluasi dari uji coba rencana tambat kapal yang telah 
dilakukan membuktikan cukup optimal. Nmun untuk tampilan grafis planning 
tidak dapat di print karena pada oracle adf versi 11g belum ada fasilitas untuk 
print . Dan jika diprint  maka menggunakan softwere tambahan seperti dopdf . 
Namun uji coba penjadwalan ujian yang telah dilakukan telah membuktikan 
bahwa perancangan kapal dapat dilakukan dengan tidak membuang terlalu banyak 
waktu dan hanya dengan cara menginputkan id tambat kapal saja dapat 
memberikan hasil rancangan kapal .     
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Kesimpulan yang dapat diambil dari pembuatan Aplikasi penentuan 
tambat kapal berbasis grafis  adalah sebagai berikut: 
1. Aplikasi penentuan tambat kapal berbasis grafis yang dibuat mampu 
menangani masalah ketergantungan akan planner tertentu untuk membuat 
rancangan penentuan tambat kapal . 
2. Dari hasil uji coba didapatkan bahwa untuk membuat rancangan tambat kapal, 
rata-rata waktu yang diperoleh ± 2 detik untuk 1 kapal  dibandingkan secara 
manual yaitu ± 2 menit untuk 1 kapal. Hal ini disebabkan sebelumnya planner 
menggunakan cara manual untuk membuat rancangan penetapan tambat kapal 
yaitu menggunakan microsoft excell untuk menggambar .  
3. Untuk hasil rancangan belum mencapai hasil yang optimal. Hal ini 
dikarenakan adanya pertimbangan-pertimbangan yang tidak dapat dilakukan 
pembuatan koding ke dalam program yaitu hasil rancangan tidak bisa di print 
karena belum disediakan untuk versi oracle adf .  
6.2 Saran 
Adapun saran yang dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi 
yang telah dibuat adalah Aplikasi Rencana Tambat Berbasis Grafis Kapal ini bisa 
dikembangkan tidak hanya pada Dermaga Mirah namun untuk dermaga lain milik 
Pelabuhan Indonesia III. 
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